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Dilatar belakangi oleh beberapa kendala dan kesulitan siswa dalam mempelajari 
huruf hiragana, maka dari itu diperlukan model pembelajaran yang efektif, menarik 
dan juga menyenangkan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Penellitian ini 
bertujuan untuk efektivitas model pembelajaran Team Game Tournament (TGT) 
dengan menggunakan media permainan fukuwarai untuk meningkatkan 
penguasaan huruf hiragana. Metode penelitian yang digunakan adalah metode 
eksperimen murni. Instrumen yang digunakan adalah tes dan angket. Populasi 
penelitian ini adalah siswa kelas X SMAN 10 Bandung tahun ajaran 2016/2017, 
dan sebagai sampel penelitian ini adalah 18 orang kelas X Bahasa 1 sebagai kelas 
eksperimen yang diterapkan model pembelajaran TGT dengan menggunakan 
media permainan fukuwarai dan 17 orang kelas X Bahasa 2 sebagai kelas kontrol 
yang menggunakan metode ceramah. Dari hasil analisis data, nilai rata-rata kelas 
eksperimen sebelum diberikan perlakuan sebesar 44,44 dan setelah diberikan 
perlakuan nilai rat-rata sebesar 90,14. Nilai t hitung sebesar 10,47 dengan db=34. 
Karena t hitung lebih besar dari t tabel, maka hipotesis kerja (Hk) dalam penelitian 
diterima. Hal ini dapat dikatakan bahwa model pembelajaran TGT dengan 
menggunakan media permainan fukuwarai efektif untuk meningkatkan penguasaan 
huruf hiragana. Berdasarkan hasil analisis data angket, sebagian besar responden 
setuju bahwa model pembelajaran TGT dengan menggunakan media permainan 
fukuwarai merupakan model pembelajaran yang menyenangkan, dapat 
membangkitkan semangat dan motivasi, dan dapat meningkatkan penguasaan huruf 
hiragana. 
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THE EFFECTIVENESS OF TEAM GAME TOURNAMENT (TGT) 
LEARNING MODEL WITH FUKUWARAI GAME MEDIA TO 
IMPROVING HIRAGANA CHARACTER SKILL 
(Pure Experimental Research Against Class X Bahasa 1 of 10 Bandung 







This research implication from students of X Bahasa 1 at SMAN 10 Bandung who 
experiencing some obstacles and difficulties in learning hiragana character. 
Therefore, it is necessary to have effective, interest and enjoyable learning model 
so we can reach the learning goal. This research uses pure experimental method. 
The instruments in this research is test and questionnaire.The population of this 
research is all of first grade students at SMAN 10 Bandung 2016/2017. The sample 
of this research is 18 students of X Bahasa 1 as experimental class that used Team 
Game Tournament (TGT) learning model with fukuwarai game media and 17 
students of X Bahasa 2 as control class that used usual learning method. Based on 
the analysis, in experiment class the average value of students before treatment was 
44.44 and after treatment was 90.14 with t score =10.47 and db=34. Because t score 
was higher than t table, thus the hypothesis was accepted, it means that TGT 
learning model with fukuwarai game media is effective in improving hiragana 
character. Based on questinnaires, mostly respondents agreed that TGT learning 
model with fukuwarai game media was an interesting learning model, can improved 
the spirit, motivation, and also can improved hiragana character skill.  
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「ひらがな」の能力を上げるために福笑いゲームのメディアによる
「Team Game Tournament (TGT)」の学習モデルの効果 
（バンドン市第十高等学校の X Bahasa 1一年生に対する実験的研究） 
 
ノフィタサリ 











である。研究のサンプルは 18 名の X Bahasa 1 の学生が実験クラスとして
であり、17名の X Bahasa 2の学生がコントロールクラスである。実験クラ
スは福笑いゲームのメディアによる「TGT」の学習モデルを使い、コント
ロールクラスは講演の授業を行った。データを分析してから、結果は実験
前の平均は 44.44点であり、実験した後は 90.14点である。t  得点は 10.47
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る「Team Game Tournament (TGT)」の学習モデルを使うのは効果で
あるか？ 
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る「Team Game Tournament (TGT)」の学習モデルの効果を知るため
である。 





ロールクラスがある。研究の対象者は 2016/2017  年度バンドン市第十
高等学校の一年生である。本研究で使用されるデザイン研究は  Pretest-
Posttest Control Group Designである。Sugiyono (2012, p. 85) によると、
そのデザインの形は以下のようである。 
 






実験 R O1 X O2 
コントロール R O3  O4 
 
情報： 
R : ランドム 
X  : トリートメント 
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O1 : 実験グルプの予備テスト(Pre-test) 
O2 : 実験グルプのポステスト(Post-test) 
O3 : コントロールグルプの予備テスト(Pre-test) 
O4 : コントロールグルプのポステスト(Post-test) 
 本研究のデザインには  random samplingを使用し、サンプルを選ぶこと















 実験クラス コントロールクラス 
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test)の平均点は 51.32 点である。UPI の基本的な点数によると、
44.44 点は失敗することという意味であり、51.32 点は非常に不足す
ることが分かった。t  得点は−2.15であり、(db=34)。34 の t 表がな
いので、一番近い db は 35で 1%有意水準の t表に 2.72と、5%有意






Analisis 実験クラス コントロールクラス 
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test)の平均点は 61.02 点である。UPI の基本的な点数によると、
90.14 点は非常に良くなることという意味であり、61.02 点は不足す
ることが分かった。t  得点は10.47であり、(db=34)。34 の t 表がな
いので、一番近い db は 35で 1%有意水準の t表に 2.72と、5%有意




 その結果から、福笑いゲームのメディアによる「Team Game 
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アンケートの表明の目的は「ひらがな」の学習に福笑いゲーム







P : 各回答者の回答の割合 
f : 各回答者の周波数応答 




1% - 5% ほとんどいない 
6% - 25% ごく一部 
26% - 29% ほぼ半数 
50% 半数 
51% - 75% 半数以上 
76% - 95% 大部分 
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100% 完全に 
               (Sudjiono, 2004, p. 40-41) 
  アンケートのデータに基づき、福笑いゲームのメディアによる







ィアによる「Team Game Tournament (TGT)」の学習モデルは効果的
だといわれる。 
3. コースの効果的の分析 
福笑いゲームのメディアによる「Team Game Tournament (TGT)」の
学習モデルの効果的を知るために、予備テスト pre-test とポステス






g  : Normalized gain 
T1 : 予備テスト Pre-test 
T2 : ポステスト Post-test 
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各カテゴリの点及び解釈の計算は次のようである。 
Normalized Gainの点 計算 
0.71 – 1.00 非常に効果がある 
0.41 – 0.70 効果がある 
0.01 – 0.40 あまり効果がない 
      (Rahmi, 2016, p.46) 
 
実験クラスの normalized gainの平均点は 0.83であり、コントロ
ールクラスの normalized gainの平均点は 0.2である。各カテゴリの
点及び解釈の計算による、0.83点は非常に効果があるという意味で
あり、0.2点はあまり効果がないという意味である。つまり、福笑











かった。t  得点は−2.15であり、(db=34)。34の t表がないので、一番近
い db は 35で 1%有意水準の t表に 2.72と、5%有意水準の t表に 2.03で
ある。このように、t  得点は t 表よりもっと小さく、Hk は受けられな
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不足することが分かった。t  得点は10.47であり、(db=34)。34の t表が
ないので、一番近い db は 35で 1%有意水準の t表に 2.72と、5%有意水
準の t表に 2.03である。このように、t  得点は t表よりもっと大きく、
Hk は受けられた。つまり、トリートメントをした後、実験クラスとコ
ントロールクラスの間に、有意差があるということである。その結果
から、福笑いゲームのメディアによる「Team Game Tournament (TGT)」
の学習モデルを 4 回に実施した後、実験クラスの学生の「ひらがな」
の能力が向上することが分かった。 
 実験クラスの normalized gain の平均点は 0.83 であり、コントロー
ルクラスの normalized gainの平均点は 0.2である。各カテゴリの点及び
解釈の計算による、0.83 点は非常に効果があるという意味であり、0.2
点はあまり効果がないという意味である。つまり、福笑いゲームのメ
ディアによる「Team Game Tournament (TGT)」の学習モデルは講演の
授業よりもっと効果あるということがわかった。 
 最後はアンケートのデータに基づき、福笑いゲームのメディアに
よる「Team Game Tournament (TGT)」の学習モデルを使用した後、大
部分の回答者は「ひらがな」の学習に分かりやすく、「ひらがな」を
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「ひらがな」の能力を上げるために、福笑いゲームのメディアによる
「Team Game Tournament (TGT)」の学習モデルは効果的だといわれる。 
 テストとアンケートの結果による、バンドン市第十高等学校 X 
Bahasa 1 一年生に対する、「ひらがな」の能力を上げるために福笑い











ゲームのメディアによる「Team Game Tournament (TGT)」の学習モ
デルを使用した後、実験クラスとコントロールクラスは有意味差が
あるということがあきらかになった。t  得点は t  表より高い  (t  得
点 10.47 > t  表 (5% = 2.03) と(1% = 2.72) ので、本研究に Hkが受け
られた。 
3. コースの効果的の分析の結果に基づき、実験クラスの normalized 
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4. アンケートの分析の結果に基づき、この学習モデルとメディアは面
白く、「ひらがな」を学習でやる気も高くなり、福笑いゲームのメ







いゲームのメディアによる「Team Game Tournament (TGT)」の
学習モデルは効果があるので、使用ことができるという意味で
ある。 
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